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The gaming device comprises a main game, 
which results in random outcomes. At least one 
of the outcomes enables a secondary game. 
Indicia are selected and displayed in the 
secondary game. A player positions the indicia of 
the secondary game by operating controls. A pay 
out to the player is made based on the indicia 
and their positions selected by the player. 
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Prufungsantrag genn. § 44 PatG ist gestellt 

@ Einrichtung zur Ermittlung von Gewinnergebnissen an einenr) nnunzbetatigten Unterhaltungsautomaten 

@ Munzbetatigte Unterhaltungsautonrjaten umfassen 
eine Symbolspieleinrichtung zur Darstellung von Spieler- 
gebnissen sowie den Guthabenzahlern zugeordnete Zif- 
fernanzeigen zur Darstellung von Zahlerstanden. Durch 
die Neuerung soli regelmafSig eine aktiVe Teilnahme am 
Spielablauf gewahrleistet werden. 

Erzlelt wird dies durch eine Symbolspieleinrichtung zuge- 
ordnete Ziffernanzeigevorrichtung. Ein zuvor in der Sym- 
bolspieleinrichtung ermitteltes Gewinnsymbol kann 
nachfolgend in die Anzeigevorrichtung ubertragen war- 
den. Die Position in der mehrstelligen Anzeigevorrich- 
tung ist zuvor durch Betatigung eines Bedlenelementes 
bestimmbar. 



60 
C9 

CM 
CO 



DE 101 

1 

Beschreibung 

[0001] Die Erfindung bezieht sich auf eine Einrichtung 
zur Ermittlung von Gewinnergebnissen an einem munzbeta- 
tigten Unterhaltungsautomaten gemMB dem Oberbegriff des 

Patentanspruchs 1. 

[0002] Aus der DE 198 42 128 Al ist ein munzbetatigter 
Unterhaltungsautomat mit einer Jackpotspieleinrichtung be- 
kannt. Der miinzbetatigte Unterhaltungsautomat umfafit ne- 
ben einer Symbolspieleinrichtung zum Anzeigen von Gut- 
habenstSnden mehrstellige ZifFemanzeigen. Dariiber hinaus 
umfafit der miinzbetatigte Unterhaltungsautomat mehrstel- 
lige ZifFemanzeigen zur Darstellung des Zahlerstandes ei- 
nes Jackpots. Durch Betatigung von Bedienelementen ist 
der Guthabenstand eines Jackpots auf den eines anderen 
iibertragbar. Von Nachteil ist jedoch dabei, dafi eine derar- 
tige Entscheidung nicht in jedem Spiel getroflfen werden 
muB, so daB der Spieler nur selten aktiv und strategisch ins 
Spiel eingreifen kann. 

[0003] Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, einen 
gattungsbildenden Unterhaltungsautomaten derart fortzubil- 
den, daB regelmaBig eine aktive Teilnahme im Spielablauf 
gewahrleistet ist. 

[0004] Diese Aufgabe wird durch die kennzeichnenden 
Merkmale des Patentanspruchs 1 und/oder 2 gelost. 
[0005] Weitere vorteilhafte Ausgestaltungen sind den Un- 
teranspriichen entnehmbar. 

[0006] Die erfindungsgemaBe Einrichtung weist den Vor- 
teil auf, daB der Spieler aktiv ins Spielgeschehen integriert 
wird, und daB nach jeder Ermittlung eines ZifFemwertes er 
aufgefordert wird, die Position der ZifFer in einer mehrstel- 
ligen Anzeigevorrichtung zu bestimmen. Durch die aktive 
standige Teilnahme und Einbindung ins Spiel wird beson- 
ders viel Spannung und Unterhaltung geboten. Unmittelbar 
nach der Positionierung der entsprechenden zuvor zufalls- 
maBig ermittelten ZifFer wird dem Spieler das Resultat sei- 
ner aktiven Spielteilnahme mitgeteilt. Durch die sofortige 
Kenntnisnahme iiber die Auswirkung der getrofFenen Ent- 
scheidung weist die erfindungsgemaBe Einrichtung eine bis- 
lang nicht bekannte aktive Einbindung des Spielers an ei- 
nem Unterhaltungsautomaten auf und bietet dem Spieler 
eine inmier wiederkehrende Spielspannung an. 
[0007] Die Erfindung wird anhand eines Aufiihrungsbei- 
spiels naher beschrieben. Es zeigt: 

[0008] Fig, 1 Die Frontseite eines perspektivisch darge- 
stellten miinzbetatigten Unterhaltungsautomaten und 
[0009] Fig, 2 die Verfahrensschritte zum Spielablauf am 
miinzbetatigten Unterhaltungsautomaten, als Blockschalt- 
bild dargestellt. 

[0010] In der Fig. 1 ist ein munzbetatigter Unterhaltungs- 
automat 1 perspektivisch dargestellt. Der munzbetatigte Un- 
terhaltungsautomat 1 umfaBt ein kastenartiges Gehause 2, 
an dem auslenkbar eine als Tiir ausgebildete Frontseite 3 an- 
geordnet ist. Die Frontseite 3 umfaBt Sichtfenster 4-7. Hin- 
ter dem Sichtfenster 5 ist eine mehrstellige ZifFemanzeige 
zur Darstellung eines Guthabenzahlers und hinter dem 
Sichtfenster 6 ist eine 5-stellige ZifFemanzeige eines Miinz- 
zahlers angeordnet. Der Guthaben- und der Munzzahler sind 
Bestandteil einer nicht naher daigestellten einen Mikrocom- 
puter umfassenden Steuereinheit des miinzbetatigten Unter- 
haltungsautomaten 1. Hinter einem Sichtfenster 4 ist eine 
nicht naher dargestellte Einrichtung zur Anzeige von Sym- 
bolkombinationen angeordnet. Unterhalb des Sichtfensters 
4 befinden sich Bedienelemente, die mit der nicht naher dar- 
gestelUen Steuereinheit verbunden sind. Durch Betatigung 
der Bedienelemente ist der Spielablauf beeinfluBbar. Unter- 
halb der Bedienelemente befindet sich das Sichtfenster 7, 
hinter dem eine mehrstellige ZifFemanzeige, z. B. bestehend 
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aus drei oder funf ZifFeranzeigeelementen, angeordnet ist. 
Jedem ZifFemanzeigeelement 7a-7c der als Ziffemanzeige 
ausgebildeten Anzeigevorrichtung hinter dem Sichtfenster 7 
ist ein Bedlenelement 8 zugeordnet. Das Bedienelement 8 
5 ist mit der Steuereinheit des miinzbetatigten Unterhaltungs- 
automaten 1 verbunden. 

[0011] Benachbart zu dem Sichtfenster 6 ist eine Miinz- 
einwurfofFnung 9 vorgesehen. Gehauseseitig schlieBt an der 
Munzeinwurfofiriung 9 ein nicht daigestellter Miinzkanal 
10 an, der in einer Miinzeinheit (P 37 27 927.0) miindel. Die 
Miinzeinheit umfaBt einen Miinzpriifer mit nachgeschalte- 
ten Munzsammelbehaltem, denen bodenseitig eine Auszahl- 
vorrichtung zugeordnet ist. Von den entgegengenommenen 
und akzeptierten Munzen ermittelt der Miinzpriifer den 
15 Miinzwert und leitet diesen an die Steuereinheit. Der akzep- 
tierte Miinzwert wird in einem Munzzahler registriert. Der 
Zahlerstand des Miinzzahlers wird mit der Ziffemanzeige 
hinter dem Sichtfenster 6 angezeigt. 
[0012] In einem Blockschaltbild 10 in der Fig. 2 sind die 
20 einzelnen Verfahrensschritte zur Eniuttlung und Darstellung 
von ZifFem in der weiteren aus ZifFeranzeigeelementen ge- 
bildeten Anzeigevorrichtung dargelegt. Seitens der Steuer- 
einheit wird nach einer Verandemng des Miinzzahlers ge- 
pruft, ob der im Miinzzahler vorhandene Zahlerstand minde- 
25 stens dem eines Spieleinsatzes entspricht (Operationsblock 
11). Bei Vorlage eines Spieleinsatzes wird die hinter dem 
Sichtfenster 4 angeordnete Spieleinrichtung aktiviert (Ope- 
rationsblock 12). Seitens der Steuereinheit wird pseudozu- 
fallsmaBig eine darzustellende Symbolkombination ermit- 
30 telt und von der Spieleinrichtung angezeigt. Nachfolgend 
wird seitens der Steuereinheit gepruft, ob der angezeigten 
Symbolkombination ein Gewinnwert zugeordnet ist. Wurd 
eine vorgegebene besonders gekennzeichnete Gewinnkom- 
bination gemaB einem Gewinnplan angezeigt, so wird die 
35 Anzeigevorrichtung aktiviert (Verzweigungsblock 13). Die 
Anzeigevorrichtung ist hinter dem Sichtfenster 7 angeord- 
net. Die Anzeigevorrichtung umfaBt eine mehrstellige Zif- 
femanzeige, z. B. drei Zififemanzeigeelemente 7a-7c, denen 
jeweils ein Bedienelement 8 zugeordnet ist. 
40 [0013] Mittels der ersten Spieleinrichtung (Operations- 
block 14) werden in Abfolge die Ziffem angezeigt, die mit- 
tels eines Pseudozufallsgenerators aus einem vorgegebenen 
Ergebnisbereich ermittelt wurden und nachfolgend durch 
entsprechende Betatigung eines der Bedienelemente 8 in der 
45 Anzeigevorrichtung positioniert werden (Operationsblock 

15) . Mittels eines Pseudozufallsgenerators wird aus dem 
Sffemvorrat 0-9 eine ZifFer ermittelt, die nachfolgend mit 
der ersten Spieleinrichtung (Operationsblock 14) dargestellt 
wird. Der Benutzer des miinzbetatigten Unterhaltungsauto- 

50 maten 1 hat nunmehr die Moglichkeit zu bestimmen, an 
welcher Position er die ZifiFer in der 3-stelligen Anzeigevor- 
richtung positioniert haben mochte. Die ausgewahlte Posi- 
tion wird durch das entsprechend zugeordnete Bedienele- 
ment 8 ausgewahlt. Seitens der Steuereinheit wird gepriifl, 
55 ob bereits alle Ziffemplatze belegt sind (Verzweigungsblock 

16) . Bei einem noch nicht aktivierten ZifFemanzeigeelement 
7a-7c wird nachfolgend vom Verzweigungsblock 16 zum 
Operationsblock 14 zuriickversetzt und es wird emeut mit- 
tels eines Pseudozufallsgenerators aus dem Ergebnisbereich 

60 eine Ziffer ermittelt und mit der ersten Spieleinrichtung dar- 
gestellt. Die in der ersten Spieleinrichtung dargestellte Zif- 
fer wird an die Position in der Anzeigevorrichtung transfe- 
riert, deren Bedienelement 8 betatigt wurde. 
[0014] Nach erfolgter Belegung aller ZifFemanzeigeele- 
65 mente 7a-7c der mehrstelligen ZifFemanzeige wird gemaB 
dem Gewinnplan im Operationsblock 17 der der dargestell- 
ten 3-stelligen Anzeigevorrichtung zugeordnete Gewinn- 
wert ermittelt und im Guthabenzahler addiert. 
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[0015] In einer weiteren erfindungsgetnaBen Ausgestal- 
lung der Erfindung kann die erste Spieleinrichtung aus 
Scheiben, Walzen, Klappkartenkarussel, Wurfeln oder ei- 
nem TV-Monitor bzw. LOD-Display gebildet sein. Auch 
eine Verwendung eines durchscheinend beleuchtbaren mit 5 
Ziffern versehenen Tableaus ist denkbar. 
[0016] Die Ziehung der Ziffern erfolgt mittels eines Pseu- 
dozufallsgenerators der Steuereinheit. Der Ergebnisbereich, 
aus dem die Ziffern ermittelt werden, umfafit die Werte 0-9. 
Der Ergebnisbereich kann auch spielsystemabhangig einge- lO 
schrankt werden, in der Art, daB der Ergebnisbereich z. B. 
nur die Ziffern 4-8 umfaBt. 

[0017] Nach erfolgter Ziehung einer Ziffer aus dem Er- 
gebnisbereich wird die bereits verwandte Ziffer nicht mehr 
fur die weiteren Ziehungen zur Verfugung gestellt. 15 
[0018] Auch die Haufigkeit einer jeden Ziffer aus dem Er- 
gebnisbereich 0-9 kann unterschiedlich haufig sein, in der 
Art, daB z. B. die Ziffern 4, 5 und 6 jeweils dreifach im Er- 
gebnisbereich vorhanden sind. 

[0019] In einer weiteren erfindungsgemaBen Ausgestal- 20 
tung umfaBt die Anzeigevorrichtung fiinf ZiflFemanzeigeele- 
mente, von denen die auBeren Ziffemanzeigeelemente bei 
der ersten Ziehung nicht belegt werden konnen. Nachdem 
die drei Ziffern gezogen und deren Position bestinunt 
wurde, wird in einer nachfolgenden Mysteryausspielung er- 25 
mittelt, ob das vorangestelite oder nachgestellte Ziffeman- 
zeigeelement aktiviert wird. Nach Aktivierung des entspre- 
chenden Ziffemanzeigeelementes erfolgt eine Ausspielung 
Oder Ermittlung einer weiteren Ziffer, 

30 

Patentanspriiche 

1. Einrichtung zur Ermittlung von Gewinnergebnissen 
an einem miinzbetatigen Unterhaltungsautomaten mit 
einer Steuereinheit mit einem Mikrocomputer zur Ab- 35 
laufsteuerung mit Guthabenzahlem, denen mehrstel- 
lige Ziffemanzeigeelemente zugeordnet sind, mit Be- 
dienelementen zur Beeinflussung des Spielablaufs, die 
mit der Steuereinheit verbunden sind und mit minde- 
stens einer Symbolspieleinrichtung zur Darstellung zu- 40 
fallsermittelter Symbole, dadurch gekennzeichnet, 
die Symbolspieleinrichtung eine Grafik darstellenden 
Anzeigevorrichtung umfaBt, mit der Gewinnsymbole 
dargestellt werden, und daB in einem Bereich der An- 
zeigevorrichtung Ziffern dargestellt werden, und daB 45 
durch Betatigung eines Bedienelementes 8 die Position 
bestimmt wird, an welcher die 2^ffer positioniert wer- 
den soli, die von der Symbolspieleinrichtung darge- 
stellt wird. 

2. Einrichtung zur Ermittlung von Gewinnergebnissen 50 
an einem munzbetatigen Unterhaltungsautomaten mit 
einer Steuereinheit mit einem Mikrocomputer zur Ab- 
laufsteuerung mit Guthabenzahlem, denen mehrstel- 
lige Ziffemanzeigeelemente zugeordnet sind, mit Be- 
dienelementen 8 zur Beeinflussung des Spielablaufs, 55 
die mit der Steuereinheit verbunden sind und mit min- 
destens einer Symbolspieleinrichtung zur Darstellung 
zufallsermittelter Symbole, dadurch gekennzeichnet, 
dafi eine Gewinnsymbol darstellende Symbolspielein- 
richtung und ein mehrstelliges Ziflfemfeld in einer Gra- 60 
fik darstellenden Anzeigeeinheit dargestellt werden, 
und daB durch Betatigung eines Bedienelementes die 
Position im Ziffemfeld bestinunt wird, an welcher die 
Ziffer positioniert werden soil, die von der Symbol- 
spieleinrichtung dargestellt wird. 65 

3. Einrichtung nach Anspmch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB mittels eines Pseudozufallsgenerators die 
Position der zuvor ermittelten Ziffer in der Anzeige- 
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vorrichtung 7a-7c bestimmt wird. 

4. Einrichtung nach Anspruch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Position der in der Symbolspielein- 
richtung und in die mehrstellige Ziffemanzeige iiber- 
tragbaren Ziffer mittels eines mit der als mehrstellige 
2^ffemanzeige ausgebildeten Anzeigevorrichtung be- 
tatigbaren Bedienelementes bestimmbar ist. 

5. Einrichtung nach Anspmch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die mit der Symbolspieleinrichtung dar- 
gestellte Ziffer aus einem vorgebbaren Wertevorrat von 
Ziffern mittels einer pseudozufallsmaBigen Ziehung 
ermittelt wird. 

6. Einrichtung nach Anspmch 4, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB in dem Wertevorrat die Ziffern eine un- 
terschiedliche Haufigkeit aufweisen. 

7. Einrichtung nach einem oder mehreren der vorange- 
gangen Anspriiche, dadurch gekennzeichnet, daB jede 
Ziehung einer Ziffer aus demselben Wertevorrat von 
Ziffem erfolgt. 

8. Einrichtung nach einem oder mehreren der vorange- 
gangen Anspruche,dadurch gekennzeichnet, daB durch 
jede Ziehung einer Ziffer der Wertevorrat fur eine 
nachfolgende Ziehung einer Ziffer um die zuvor gezo- 
gene Ziffer reduziert wird. 

9. Einrichtung nach Anspmch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Darstellung des Ziehungsergebnisses 
der Ziffer mittels eines Umlaufkorpers der Symbol- 
spieleinrichtung erfolgt, 

10. Einrichtung nach Anspmch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Symbolspieleinrichtung einen TV- 
Monitor Oder ein LCD-Display umfaBt. 

11. Einrichtung nach Anspmch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Symbolspieleinrichtung als Tableau 
ausgebildet ist, bestehend aus durchscheinend be- 
leuchtbaren mit Gewinnwerten und/oder Symbolen 
versehenen Anzeigefeldera ist, 

12. Einrichtung nach Anspmch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Anzeigevorrichtung 7a-7c flinf Zif- 
femanzeigeelemente umfaBt, von denen die auBeren 
Ziffemanzeigeelemente fiir die Positioniemng der er- 
mittelten Zufallsziffem vorerst nicht genutzt wird, und 
daB nach AuflRillung der drei freigeschalteten Ziffem- 
anzeigeelemente mittels einer Zufallsausspielung er- 
mittelt wird, ob das voran- oder nachgestellte Ziffem- 
anzeigeelement nachfolgend mit einer weiteren zu- 
fallsmaBig ermittelten Ziffer aufgefuUt wird. 
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